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Der Einsatz von interaktive Systemen im 
Kontext der Präsentation von historischen 
Inhalten. 
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Abstract 
Diese Ausarbeitung befasst sich mit der 
Fragestellung, inwiefern interaktive Systeme 
innerhalb eines historischen Ausstellungs-
kontextes herangezogen werden können, um 
die methodische Vermittlung von Infor-
mationen zu fördern und zu unterstützen. 
Als Anwendungsfall wird hierbei auf das 
Schloss Aulendorf zurückgegriffen. 
 
Schlüsselwörter 
Mobile Computing, Ubiquitous Computing, 
Context-Aware Computing, Interactive 
Systems, Interaction Design 
CR-Kategorien 
H.1.2 [User/Machine Systems], H.5.1 
[Multimedia Information System], H.5.2 
[User Interfaces],  K.3.1 [Computer Uses in 
Education], F.4.2 [Grammar Types] 
1 Einleitung 
Wird von Museen oder dem Kontext einer 
Ausstellung gesprochen, manifestieren sich 
diese in unterschiedlichster Art und Weise.  
Der Museum- und Ausstellungskontext ist 
als gemeinnützige, der Öffentlichkeit zu-
gänglichen Einrichtung im Dienste der 
Gesellschaft und ihrer Entwicklung de-
finiert. Hierbei steht die Beschafffung, 
Erforschung, Bekanntmachung und Aus-
stellung von materiellen als auch imma-
teriellen Zeugnissen von Menschen und 
ihrer Umwelt im Fokus, mit dem Ziel des 
Studiums, der Bildung und des Erlebens. [1]  
Fokus dieser Ausarbeitung ist die Bekannt-
machung sowie Ausstellung der Zeugnisse, 
entsprechend dem Bildungsauftrag von 
Institutionen der öffentlichen Hand (lebens-
langes Lernen). Ein Museum hat den 
Anspruch, zum nachhaltigen Lernen 
anzuregen [2].  
Das Schloss Aulendorf kann aufgrund des 
Ausstellungskontextes zu der Kategorie 
Schloss- und Burgmuseen gezählt werden. 
Das Schloss selbst setzt sich hierbei aus 
zweierlei Ausstellungskonzepten zu-
sammen: Ersteres bildet einen traditionellen 
Ausstellungskontext ab (historisches Spiel-
zeug, Kunst des Klassizismus). Den zweiten 
Kontext bildet das Schloss selbst. Durch 
eine offene und verteilte Aufbereitung wird 
es dem Besucher ermöglicht, das Schloss in 
allen seinen Facetten zu besichtigen. Ziel 
hierbei ist die Vermittlung der 800-jährigen 
Geschichte. Im Weiteren stellt sich 
entsprechend der Themenstellung die Frage, 
inwieweit ein interaktives System innerhalb 
des zweiten Ausstellungskontextes heran-
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gezogen werden kann, um die Vermittlung 
von Wissen und Informationen zu 
unterstützen, zu verbessern und somit das 
Besichtigungserlebnis zu erhöhen.  
1.1 Pädagogik und Didaktik  
Wie durch den Bundesverband für 
Museumspädagogik [4] definiert, ist die 
Museumspädagogik sowie deren di-
daktischen Ansätze für alle Fragen der 
Besucherorientierung und der Vermitt-
lungsarbeit zuständig. Der Kontext des 
Lernbegriffs in Museen und Ausstellungen 
zeichnet sich durch seine informelle 
Komponente aus. Der Besucher ist in der 
Regel nicht gezwungen, die Ausstellung zu 
besuchen. Er handelt entsprechend aus 
freien Stücken, wodurch entsprechend 
Selbstbestimmung und eine Situation des 
„free-choice-learning“ [2] vorausgesetzt 
werden kann.  
2 Problembeschreibung 
Von Interesse für diese Ausarbeitung ist der 
Ausstellungskontext des Schlosses sowie 
dessen Räumlichkeiten und Umgebungen 
selbst. Die für das Schloss und seine 
Ausstellung Verantwortlichen vermuten, 
dass die Ausstellungen selbst durchaus 
funktionieren, jedoch die Geschichte des 
Schlosses im aktuellen didaktischen Ansatz 
nicht vollumfänglich vermittelt werden 
kann. In diesem Zusammenhang bleibt 
zunächst zu prüfen: 
Welche pädagogischen Ziele werden durch 
die Initiatoren verfolgt?   
Wodurch zeichnet sich der Kontext der 
offenen Besichtigung des  Schlosses aus?   
In welchem Umfang werden Informationen 
zum Kontext kommuniziert?   
Auf welche Art und Weise werden diese 
Inhalte aktuell kommuniziert?   
Welche Problematiken im Zusammenhang 
mit der Vermittlung der  geschichtlichen 
Aspekte bestehen?   
Wie nehmen die Besucher das 
Ausstellungskonzept wahr?   
Wird ein aktives und selbstbestimmtes 
Lernen gefördert?   
Entsprechend der Beantwortung dieser 
Fragestellungen, muss ein Anforderungs-
katalog gestaltet werden. Um dies zu 
gewährleisten, wird ein nutzerzentrierter 
Ansatz verfolgt. 
3 State of the Art 
Wird der Kontext einer Ausstellung und 
derer Informationsvermittlung in Bezug auf 
interaktive Systeme betrachtet, so sind in 
der Forschung verschiedenste Ansätze und 
Herangehensweisen vorzufinden. Gemein-
sam haben dabei alle Systeme, dass eine 
alleinstehende oder unterstützende Infor-
mationsvermittlung erfolgt.  
Die wohl gängigste Herangehensweise der 
zusätzlichen Inhaltsvermittlung mithilfe 
interaktiver Systeme bilden Dinge wie 
Medienmöbel [5] oder festinstallierte 
Vorrichtungen [6]. Andere Forschungen im 
Bereich des mobile Computing [7] [8] [9] 
nutzen mobile Endgeräte, um dem Nutzer 
die Möglichkeit zu bieten, vor, während 
oder nach dem Besuch verschiedene 
Informationen eigenständig abzurufen.  
Beyond the Kiosk [10] beschreibt ein 
System, dass es ermöglicht, Interaktionen 
sowie Manipulationen am Exponat durch-
zuführen. Hierzu wird auf Mobile 
Computing zurückgegriffen.  
Forschungen im Bereich Kontextsensitivität 
[11] [12] [13] [14] beschreiben unter-
schiedliche Technologien und Sensoriken 
auf Grundlage mobiler Endgeräte im Raum. 
Verschiedene Funktionen werden durch die 
Anwesenheit des Gerätes ausgelost.  
4 Anforderungsanalyse 
Dieses Kapitel beschreibt das Herangehen 
bezüglich der Anforderungsanalyse. Dabei 
erfolgt wie von Preim und Dachselt [16] 
beschrieben zunächst eine Experten- und 
Besucheranalyse. 
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4.1 Expertenanalyse 
Die selbst durchgeführte Expertenanalyse in 
Form eines Interviews ergab, dass 
grundlegend das didaktische Ziel verfolgt 
wird die 800-jährige Geschichte des 
Schlosses zu vermitteln. Problematisch stellt 
sich hierbei die  Vermittlung der Inhalte dar. 
Werden durch angebotene Führungen alle 
benötigten Inhalte vermittelt, so zeigt sich 
dies in der eigenständige Besichtigung 
durch den Besucher als nicht ausreichend. 
Im Zusammenhang mit einer Führung 
erhalten die Verantwortlichen durchweg 
positive Rückmeldung. Als besonders 
positiv wahrgenommen werden dabei die 
geschichtlichen Erzählungen und 
Anekdoten. Verbesserungspotenzial wird in 
der eigenständigen Erkundung des Schlosses 
gesehen. Aufgrund mangelnden Personals 
scheint es wünschenswert, die in einer 
Führung vermittelten Informationen auch 
bei eigenständigen Besichtigungen durch 
den Besucher im Detail zu vermitteln. Die 
gesamte historische Geschichte des 
Schlosses würde in den Mittelpunkt des 
Ausstellungskonzeptes gerückt. Auch wenn 
dieser Wunsch besteht, wird der Einsatz von 
medialen Vorrichtungen kritisch betrachtet, 
sowohl in Hinsicht auf mobile als auch fest 
installierte Endgeräte. Die Befürchtung liegt 
hierbei in der Ablenkung vom eigentlichen 
Kontext sowie in der Veränderung der 
historischen Substanz des Schlosses. 
4.2 Besucheranalyse 
Im Zuge einer Beobachtung ermöglicht 
diese, ein Verständnis von Zusammen-
hängen aufzubauen, die durch den Besucher 
nicht explizit geäußert, aber durchaus erfasst 
werden können. Sollte der Besucher etwas 
nicht wahrnehmen, so ist er sich dessen 
durch die Natur der Sache nicht bewusst. 
[15]  
Im Zuge der Befragung mithilfe eines 
Fragebogens konnten von 300 Besuchern 
165 ausgefüllte und valide Bögen gezählt 
werden. Ziel der Besucherbefragung war es, 
in einem ersten Schritt die Besucher-
zusammensetzung näher zu beschreiben. 
Weiter ermöglicht eine Befragung bereits 
zum Zeitpunkt der Analyse, Meinungen, 
Bedürfnisse und Prioritäten der Besucher zu 
erfassen und für die spätere Entwicklung des 
Konzeptes aufzubereiten. [16] Um 
qualitative Aussagen über vorherrschende 
Problematiken treffen zu können wurden 
innerhalb des Fragebogens demografische, 
soziokulturelle, emotionale, kognitive Merk-
male abgefragt. Darüber hinaus erfolgt eine 
Befragung zum Informationsfluss, der 
Orientierung sowie Vermittlungsmethodik. 
Sowohl die Befragung als auch 
Beobachtung ergibt, dass sich die Besucher 
durch Gelegenheitsbesucher auszeichnen. 
Weiter zeigt sich, dass es den Besuchern nur 
teilweise möglich ist, alle Zusammenhänge 
bezüglich des historischen Kontextes 
umfassend zu verstehen und diesem zu 
folgen. Die Vermittlung historischer Inhalte 
kann entsprechend nur bedingt aktiviert 
werden. Ebenso inaktiviert bleiben dabei 
Gedankengänge zum Gesehenen und damit 
kognitive Aktivierungen. Es ist davon 
auszugehen, dass kein nachhaltiger 
Lernprozess stattfindet. Neben der 
fehlenden Informationsvermittlung, 
schätzen die Befragten die Orientierung 
innerhalb der Räumlichkeiten sowie 
Umgebungen als problematisch ein. Darüber 
hinaus hat der Besucher Probleme in der 
Zuordnung, ob und inwiefern Objekte oder 
Umgebungen zum Ausstellungskontext zu 
zählen sind. 
4.3 Anforderungsmodellierung 
Die erhobenen qualitativen Daten lassen 
darauf schließen, dass im Kontext des 
Schlosses Aulendorf das Problem der 
kontextabhängigen Vermittlung von his-
torischen Inhalten vorliegt. Den Ausstel-
lungskontext bilden dabei, die Räum-
lichkeiten sowie Umgebungen des 
Schlosses. Weiter lässt sich aus der Analyse 
ableiten, dass einzelne Gegebenheiten an 
verschiedenen Positionen unterschiedliche 
Informationsflüsse bereithalten. Erschwe-
rend in der Vermittlung kommt hinzu, dass 
die zu begehenden Gegebenheiten in nicht 
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unmittelbar zusammenhängenden Gebäude-
komplexen präsentiert werden. Hieraus 
resultiert die Orientierungsproblematik. 
Zusammenfassend lassen sich die 
Anforderungen durch eine gezielte, indivi-
duelle und kontextabhängige Infor-
mationsvermittlung innerhalb der verschie-
denen Räumlichkeiten und Umgebungen 
definieren. Weiter muss eine Art und Weise 
gefunden werden, um die Orientierungs-
problematik innerhalb des verteilten 
historischen Kontextes zu beheben, so dass 
Informationen entsprechend der pädago-
gischen Ziele vollumfänglich vermittelt 
werden. Zusätzlich liegt der Wunsch in 
einer zeitgerechten und multimedialen Ver-
mittlung der historischen Inhalte, wodurch 
das Benutzererlebnis über die alleinige 
Darstellung des Ausstellungskontextes 
hinaus weiter gesteigert werden kann und 
somit motivierende Prozesse bezüglich des 
informellen Lernens gestaltet werden 
können.  
5 Konzeption 
Im Allgemeinen dient eine Konzeption der 
umfassenden Betrachtung sowie Vorüber-
legung und der theoretischen Auseinander-
setzung mit einem geplanten Vorgehen und 
Vorhaben [15]. Ziel ist es die aufgezeigten 
Problematiken und erhobenen Informa-
tionen in die Konzeption zu tragen, um so 
bereits zu diesem Zeitpunkt die 
Besucherbedürfnisse und Expertenwünsche 
in die Planung einfließen zu lassen. 
Entsprechend der Analyse und An-
forderungsmodellierung aus Kapitel vier 
zeigen sich Tendenzen  hin zu einer 
multimedialen Exploration innerhalb des 
Schlosses. Die Exploration als solche fördert 
dabei die Motivation des Besuchers und soll 
in Form einer Führung durch narrative und 
spielerische Vermittlung gestaltet werden. 
Um die Umfänge abzubilden, wird an dieser 
Stelle die Entscheidung für ein System in 
Form einer Tablet-/Smartphone-Applikation 
getroffen. Die damit einhergehenden Tech-
nologien bieten auf einfache Art und Weise 
die Möglichkeit die Anforderungen 
abzubilden und die finanzielle Belastung 
entsprechend gering zu halten. 
Wie in Abbildung 1 zu sehen, kann es in 
Verbindung mit entsprechender Sensorik 
ermöglicht werden, ein Agentensystem 
bereitzustellen, dass den Funktionsumfang 
einer kontextabhängigen Vermittlung und 
der Führung des Besuchers bereitstellt. 
 
Abbildung 1: Abstraktes System 
Nähert sich der Besucher einem Objekt im 
Besichtigungskontext, so erfolgt ein aus-
lösendes Ereignis auf dem mobilen 
Endgerät. So wird es möglich, kontext-
abhängige Informationen zum richtigen 
Zeitpunkt auszuliefern. Die narrativen 
Informationen sollen dabei durch audio-
visuelle sowie textuelle und bildliche 
Informationen vermittelt werden. Wie durch 
[16] beschrieben versucht die User-
Experience Erlebnisse zu gestalten, um die 
hedonischen Qualitäten eines Produktes 
oder Systems zu erhöhen. Um diesen 
Anspruch und eine narrative Vermittlung 
herzustellen, soll eine Informations-
begleitung aus Sicht verschiedener Perspek-
tiven aufgebaut werden. Fiktive oder 
historische Charaktere im Zusammenhang 
des Schlosses können dazu dienen, 
geschichtliche Information in hoher atmos-
phärischer Dichte aus bestimmten Blick-
winkel zu transportieren. Ziel ist es, 
Verbundenheit und Stimulation hervor-
zurufen und so das Besuchererlebnis und die 
Motivation zur Exploration zu erhöhen. Der 
gezielte Nebeneffekt, der hierdurch hervor-
gerufen werden kann, liegt in der 
spielerischen didaktischen Vermittlung der 
Geschichte rund um das Schloss. Das 
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System selbst wird in Form eines Agent 
definiert. 
5.1 Leitsystem 
Das Leitsystem soll die Problemstellung der 
Orientierung sowohl in Räumlichkeiten als 
auch in der Umgebung lösen. Grundlegend 
ist das Leitsystem für die weitere narrative 
Erzählung der Geschichte des Schlosses aus 
verschiedenen Perspektiven verantwortlich. 
Nur unter der Tatsache, dass bekannt ist, wo 
sich der Nutzer befindet kann, eine 
stringente Narration etabliert werden. Wie 
der Anforderungsanalyse in Kapitel vier zu 
entnehmen, soll von einer permanenten 
Navigation abgesehen werden. Begründet 
liegt dies, im Grad der Ablenkung. Eine 
permanente Führung, wie durch typische 
Navigationssysteme, impliziert eine hohe 
Aufmerksamkeit des Benutzers auf die 
Anzeige, was in erhöhtem Maß auf Points of 
Interest in engen räumlichen Kontext zu-
trifft. 
5.2 Zusatzfunktionen 
Um das Gruppenerlebnis zu stärken, soll es 
ermöglicht werden, mobile Ad-Hoc- 
Netzwerke zwischen den Besuchern 
aufzubauen, um die Verbundenheit der 
Gruppe zu fördern (ähnlich dem Konzept 
[9]). Weiter soll versucht werden, die 
Gruppen mit einem weiteren Gamification- 
Ansatz zu einem Wettbewerb heraus-
zufordern und so den Anreiz zur Besich-
tigung zu erhöhen. Der Wettbewerb soll in 
Form eines narrativen Quiz dargestellt 
werden. Mithilfe verschiedener Fragen 
können Belohnungen in Form von Wappen 
gesammelt werden. Im Weiteren kann ein 
Rankingsystem zur Förderung des 
Wettbewerbs genutzt werden. Im Zuge der 
Belohnung durch das Sammeln von Wappen 
soll der Reiz der Erkundung geweckt 
werden. Darüberhinaus sollen Augmented-
Reality-Konponenten betrachtet werden, um 
gezielt kontextabhängige Informationen in 
bestimmten räumlichen Situationen zu 
vermitteln (Erkundung der Wappen eines 
Stammbaums). Allgemein kann die Technik 
rund um Augmented-Reality dazu genutzt 
werden, im Live-Bild bestimmte Objekte 
von Interesse zu markieren und dessen 
Informationen auf eine geforderte 
Interaktion im Bild auszuliefern, wodurch 
ein weiteres positives Erlebnis und der 
Drang nach Erforschung der Umgebung 
etabliert werden soll. 
5.3 Prototyping 
Um eine Evaluierung der Konzeption zu 
gewährleisten, wird an dieser Stelle die 
Form des Prototyping gewählt. Wie durch 
Preim und Dachselt [16] näher beschrieben, 
dient ein Prototyp dazu, frühzeitig 
verschiedene Varianten des Designs sowie 
der Logik einer Applikation zu testen. Im 
Zuge dieser Ausarbeitung soll der Ansatz 
des High-Fidelity-Prototyps fokussiert 
werden. Begründet liegt diese Entscheidung 
in der Art und Weise, wie die Applikation 
als Produkt fungieren soll. Das Endgerät in 
Kombination mit Sensorik und Applikation 
bildet die einzige Möglichkeit, vertiefende 
kontextabhängige Informationen zum 
historischen Kontext zu erlangen und ist 
darüberhinaus für eine annähernd funk-
tionale Führung zuständig. Erstellt wurden 
zwei Protoypen. Version A beinhaltet 
hierbei alle Grundfunktionalitäten aus 
Kapitel fünf. Version B beinhaltet darüber 
hinaus die entsprechenden Zusatzfunk-
tionalitäten wie in Kapitle 5.2 beschrieben. 
6 Evaluation 
Die Evaluation dient der fachgerechten 
Bewertung des Konzeptes, dass durch das 
Prototyping einer definierten Benutzer-
gruppe zugänglich gemacht wird. Dabei 
muss wie durch Preim und Dachselt [16] 
beschrieben beachtet werden, welche 
systembezogenen Aspekte die Usability 
sowie die User-Experience beeinflussen.  
Mittels Beweisführung durch das Proto-
typing erfolgt die Evaluierung in einem 
definierten Umfeld. Hierzu wurde entgegen 
der Konzeption eine definierte Route von 
Points of Interest erstellt. Zur Erfassung der 
Ergebnisse wurde ein A/B-Test 
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herangezogen. Aufgebaut wurde der 
Fragebogen aus einer Kombination von 
AttrakDiff und qualitativen Fragen. Der 
AttrakDiff hatte dabei die Aufgabe, den 
Prototypen an sich sowie die Interaktion und 
Navigation zu bewerten. Die qualitative 
Befragung wurde hingegen genutzt, um den 
Informationsfluss, die kognitive Verarbei-
tung und Orientierung sowie die 
multimediale und narrative Präsentation zu 
evaluieren. Bezüglich der Auswertung der 
Applikation auf Grundlage des AttrakDiff 
ist zu bemerken, dass das prototypisch 
entwickelte System über alle zu prüfenden 
Merkmale positiv bewertet wurde. Der 
AttrakDiff schneidet mit 6,10 der 7 
Skalenwerte ab. Eine intuitive, nachvoll-
ziehbare und übersichtliche Einbindung des 
Prototyps ist somit nachweisbar. Abbildung 
zwei zeigt das entsprechende Gesamt-
ergebnis in bildlicher Form.  
 
Abbildung 2: AttrakDiff-Auswertung 
Analog zur Interaktionsbewertung wurde die 
Bewertung des Leitsystems durch eine sehr 
stark vereinfachte AttrakDiff-Herangehens-
weise abgefragt. Mit einem Gesamt-
mittelwert von 6,28 von 7 Skalenwerten 
kann bestätigt werden, dass die Führung 
über das Leitsystem positiv aufgenommen 
wurde. Darüberhinaus konnten die 
Testpersonen animiert werden, die Um-
gebung zu erforschen und sich somit in die 
Historie des Schlosses zu involvieren. Die 
Idee der narrativen Erzählung durch eine 
Personifizierung wird durchweg als positiv 
gewertet. Im Gesamtmittel wurde die 
Befragung mit 3,40 von 4 Skalenwerten 
positiv eingeschätzt. Die Prüfung der 
Informationsvermittlung wurde nach Points 
of Interest aufgeteilt. Zusammengefasst 
werden kann dabei, dass die Informations-
vermittlung sowie die entstehenden kog-
nitiven Verarbeitungen durch die Anregung 
des Systems als befriedigend bis gut 
bewertet wurde. Eine leichte Tendenz hin zu 
befriedigend wird dabei auf die nicht 
erfolgte, inhaltliche Konzeption zurück-
geführt. Die Auswertung ergibt, dass eine 
gering höhere Bewertung für die Zusatz-
funktionalität (Version B) ausgesprochen 
wurde. Die Begründung liegt hierbei, in der 
gesteigerten Motivation das Museum zu 
besichtigen und zu erkunden. Weiter wird 
die Wettkampfsituation durch ein Quiz in 
der Gruppe als positiv empfunden. 
7 Fazit und Ausblick 
Abschließend zu dieser Arbeit lässt sich 
feststellen, dass die Vermittlung der 
historischen Inhalte sowie die Orientierung 
innerhalb des Schlosses Aulendorf positiv 
durch das entstandene Konzept gefördert 
werden kann. Eine positive Bewertung der 
Usability sowie User-Experience kann durch 
die entsprechende Evaluierung belegt 
werden. Besonders hervorzuheben ist dabei 
die Art und Weise der Vermittlung: Die 
narrative Vermittlung durch eine Per-
sonalisierung des Agenten trägt nicht 
unerheblich hierzu bei. Der verfolgte Ansatz 
ermöglicht einerseits eine Konzentration auf 
den Kontext und die zu vermittelnden 
Inhalte, während andererseits in räumlicher 
Abhängigkeit und auf die Situation bezogen 
eine „Führung“ durch den Agenten jederzeit 
aufgenommen werden kann. Weiter ist die 
Relevanz der Komponente Leitsystem 
hervorzuheben. Hatten die Besucher in der 
Vergangenheit zumeist nur die Ausstellung 
besichtigt, so zeigt die Evaluierung auch 
hier, dass es möglich wird, die Vermittlung 
der gesamten historischen Inhalte zu 
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fördern. In der künftigen Entwicklung muss 
der Fokus stark auf die inhaltliche 
Konzeption gelegt werden. Besonders genau 
zu prüfen und abzuwägen ist die orts- und 
situationsbezogene Vermittlung von 
Inhalten. Nach Leistung der konzeptionellen 
Arbeit auf inhaltlicher Ebene kann das 
vorgestellte Konzept als Grundlage für 
weitere Iterationen in der modularen 
Entwicklung des gesamten interaktiven 
Systems herangezogen werden, um so den 
nachhaltigen informellen Lernprozesse im 
Schloss Aulendorf zu fördern.  
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